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1 INLEDNING 
Våren 2018 startade jag med min vän ett 2D indiespelprojekt med titeln Fritz Blitz. Pro-
jektet har varit en utmaning som första spelprojekt. Genren på spelet är pusselplattform 
som inte är av de lättaste som första projekt. Hur planerar man nivåer så att spelaren inte 
tappar intresset att lösa dem? Hur utvecklar man rörelsen på spelkaraktären så inte puss-
len blir för svåra eller lätta?  
 
Under projektutvecklingen har ändringar på spelkaraktärens rörelse-värden alltid påver-
kat projektet häftigt. En liten ändring gör lätt så att pusslen i nivåerna går sönder. För att 
kunna fortsätta spelprojektet och fixa existerande nivåer behövs spelkaraktärens rörelse 
vara optimalt för en bra spelkänsla.  
 
För att kunna bestämma det optimala rörelsevärdet för spelkaraktären har jag gjort en 
undersökning på hur olika fartmoduleringar påverkar spelupplevelse.  
 
Att modulera hastigheten på spelkaraktären är att ändra hur snabbt eller långsamt karak-
tären rör sig från början till slut. När spelaren styr karaktären börjar den samla hastighet 
så småningom tills maximala värdet är nått. När spelaren slutar styra karaktären börjar 
den sakta ner tills den stannar. Om det tar för länge att samla fart kan det kännas för 
svajigt att styra karaktären, även kan det vara att spelet blir störande. Om spelaren når 
maximala farten direkt man börjar styra karaktären blir spelet för styvt och har ingen 
känsla i sig.  
 
Arbetet är relevant för andra spelutvecklare. Speciellt när tanken är att sätta värden för 
fartacceleration och fartminskning på spelkaraktären. Om spelkaraktären behöver acce-
leration eller fartminskning överhuvudtaget. 
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1.1 Bakgrund 
Examensarbetet är delat i två delar var första delen är en spelproduktion som är utveck-
lad för PC. Andra delen är en undersökning hur olika hastighetsmoduleringar på spel-
produktionen påverkar spelupplevelsen. 
 
Utav den publikationsfärdiga produktionen har jag utvecklat två testversioner för under-
sökningen. Undersökningen baserar sig på en tidigare forskning av Dahl, G och Kraus, 
M (2015). I forskningen undersökte man hur olika fartmoduleringar på spelkaraktären 
påverkar spelarens spelkänsla. 
1.2 Spelprojektet Fritz Blitz 
Projektet är ett pusselplattform spel i tvådimensionell retrolikad grafik. Stilen på grafi-
ken och spelmekanismerna imiterar spel från 1990-talet. Teman i spelet handlar om en 
grupp katter som far på ett äventyr för att hitta sina ägare. 
 
Figur 1 Katten står på en stolpe så människan inte kan fånga den 
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Pusslen i spelet bygger sig på att flytta och samverka världen med lådor i plattform 
spelstil. Spelprojektet har bearbetats i Game Maker Studio 2 programvara.  
1.2.1 Teamet bakom spelet 
Projektets team består av Emma Koskelainen och mig. Emma har huvudansvaret för 
grafik och konststil. Jag har huvudsakligen jobbat med design och utveckling. Vi utlo-
kaliserade musik och ljudeffekter för att minska arbetsbelastningen. 
1.3 Syfte 
Syftet är att utveckla Fritz Blitz rörelse värden och mekanismer till sin slutliga form för 
PC versionen så vidareutveckling till mobilversion går smidigare. Ämnet intresserar 
mig för den spelmotor och programvara jag använder mig av har betydligt större kost-
nader när det gäller licens för mobil versionen till programvaran jämfört med desktop-
miljö. De olika utvecklarlicenserna är permanenta licenser med ett engångsköp. När du 
köper någon av utvecklarlicenserna får du tillgång till obegränsade resurser i projekten. 
Utvecklarlicenser är ideala för hobbyföretag som vill utöka sina horisonter (Mark Alex-
ander, 2020). 
 
Andra skall ha nytta av arbetet när de planerar spelkaraktärens rörelse och spelkänsla. 
1.3.1 Hypoteser 
• Spelare som anser dem ha erfarenheter med 2D plattform spel avklarar testspelet 
snabbare. 
• Spelare med kortare hastighetsmodulering avklarar nivåer med mindre tangent-
bordstryck.  
• Spelare som avklarar testspelet med snabbare accelerationstid på spelkaraktären 
kommer att uppleva spelet lättare. 
• Spelkänslan är bättre med snabb hastighetsmodulering. 
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1.4 Forskningsfråga 
Forskningsfrågan är: Hur upplever spelaren spelkänslan med olika hastighetsmodule-
ringar i Fritz Blitz spelet? 
1.5 Metod och struktur 
Forskningen baserar sig på tidigare undersökningar, böcker och artiklar. Basen på en 
tidigare forskningen av Dahl, G och Kraus, M (2015) och Swink (2009) kommer en ny 
undersökning planeras och framföras med uppföljning av en enkät. Den tidigare forsk-
ningen baserar sig huvudsakligen på Swinks (2009) lära om hastighetsmodulering. De-
lar av andra undersökningar är tillsatta med i undersökningen för att kunna bättre analy-
sera forskningsresultat.  
1.6 Avgränsning 
Undersökningen fokuserar på horisontell rörelse och accelerationstid. För att undersök-
ningen fokuserar sig på horisontell rörelse kommer den inte att innehålla vertikal rö-
relse. För att spelet är i en tidig alfaversion kommer Geraldine Grogans (2020) guide för 
speltestning användas som en guide för testspel fallen och inte en grund för undersök-
ningen.  
1.7 Begrepp och definitioner 
I texten används begrepp som är från engelskan. En del av begreppen saknar officiell 
svensk översättning.  
• Alfaversion – En av de tidigaste versionerna av publikations färdigt spel 
• Input – Något som matas in i ett system, för att få ut ett resultat 
• GDD – Game Design Dokument 
• DLC – Nedladdningsbart innehåll  
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2 FRITZ BLITZ 
Jag har utvecklat Fritz Blitz till en alfaversion med 18 pussel nivåer som är mer än till-
räckligt för att kunna publiceras på Itch.io som är en spel leveranssida för videospel.  
 
Figur 2 Spelaren försöker hoppa upp till lådan 
 
Inom spelutveckling är alfaversion en av de tidigaste versionerna man kan publicera för 
publik. Alfaversionen i speldesign betyder att huvudfunktioner och egenskaper i spelet 
fungerar så man kan uppleva hur spelet var planerat att fungera och kännas. 
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Figur 3 Spelversioner från Pre-alfa till Slutlig release 
 
Jag har för det mesta utvecklat spelmekanismer och funktioner. Spelproduktionen skall 
senare utvecklas till mobilplattform. 
2.1 Spelbeskrivning 
Spelet går ut på att flytta eller manipulera olika lådor i en plattformvärld för att samla 
stjärnor. Spelaren kan byta spelkaraktär i världen som har var sin egen egenskap med att 
påverka lådor. En del av pusslet är att byta katter i rätt sekvens för att nå alla stjärnor i 
nivån. I figur 4 och 5 kan man se hur spelaren når sista pafflådan med att påverka lå-
dorna i världen.  
 
Figur 4 Spelnivån börjar 
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Figur 5 Spelaren har flyttat lådorna 
 
Spelaren framskrider med att samla tillräckligt stjärnor för att öppna nya nivåer. Man 
behöver inte samla maximala mängden stjärnor per nivå för att framskrida i spelet. Spe-
lets svårighet baserar sig inte så mycket på fiende hinder utan svårigheten med pusslet. 
Ingen kraft eller hälsa mätare behövs utan nivån du är på börjar helt enkelt från början. 
Nivån börjar om när du blir fångad av en varelse, faller i vattnet eller träffar en ninja-
stjärna. 
Spelet vill inte kännas farligt eller hotande så istället för att katten dör är det mera frå-
gan om att en människa fångar dig eller katten blir våt av vattnet.  
2.1.1 Användare färdigheter 
Intresse i strategiskpussel spelstil med kombination av koordinations och motorik fär-
digheter.  Spelet har ingen direkt ålders målgrupp. 
2.1.2 Karaktärer 
Fritz är huvudkaraktären i spelet. Han är en fullvuxen orange mullig katt som tror att 
han är en kattunge. Han är på den tjockare sidan av spektrumet. Han är den enda som är 
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tillräckligt stark för att skuffa lådor. Eyvor är en svart katt specialiserad att vara vig och 
snabb med special kunskaper att kasta ninjastjärnor. Ghost en vit skugga som rör sig 
som vinden. Ghost är kraftig nog att förstöra trälådor.  
2.1.3 Spelfunktioner och objekt 
I en värld kan du nå som mest tre stjärnor. Det finns lättare och special världar där du 
kan nå en eller två stjärnor. Att samla alla tre stjärnor i spelet blir allt svårare när spelet 
går framåt. Det är lättare att samla en eller två stjärnor än alla tre. För att kunna spela 
med de andra katterna måste man först hitta dem i nivån. För att byta katt måste du ha 3 
mat objekt i din magsäck. Katten blir bajsnödig efter att fem mat ikoner har smultit i 
magsäcken. Efter att maten har smultit placeras den tillbaka där den samlades upp.  
 
 
Figur 6 Fritz Blitz Spelobjekt 
 
• Portal platta som du börjar nivån ifrån och går ut från världen. 
• Det finns placerat mat runt världen som du kan samla. 
• Magsäcken indikerar hur mycket mat du har samlat och när katten är bajsnödig. 
• Med att äta gräs kan du spy mat på en ny position.  
• När spelaren är vid sovande katten och har minst tre mat i magsäcken kan spela-
ren byta katt. 
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• Stjärnor finns fritt eller i en pafflåda runt världen. 
• Stjärn indikator i övre kanten indikerar hur många stjärnor du har samlat av det 
maximala antalet.  
• Fiender som reagerar på olika sätt om du kommer innanför ett specifikt område 
av dem. 
• Metall-låda går att knuffa.  
• Metall-låda sjunker sakta i vattnet.  
• Trälåda som går att knuffa och söndra med vita kattens kraft.  
• Trälådan flyter i vattnet.  
• Trälådan kan i specifika världar ha en nyckel i sig.  
• Metallkätting som stoppar för rörelse. Den kan förstöras med en nyckel  
• Nyckeln kan hittas i trälådan eller fritt placerat i världen.  
2.1.4 Konststil 
8-bit stil med dominerande neonfärg. Varje nivå fokuserar på en färg med olika nyanser 
och stödfärger. Katterna är i färgvärld orange, svart och vit. 
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Figur 7 En tidigare version på Fritz Blitz 
 
2.1.5 Musik och ljud 
Musiken har en retrostil som tilltalar 8-bitars nostalgi men hög kvalitet. Det finns ljudef-
fekter att berömma användaren när han gör något bra, vilket ger omedelbar och positiv 
feedback. När spelaren blir fångad eller faller i vattnet kommer det musik som indikerar 
att man misslyckats. 
Varje katt har sin egen speciella förmåga, som har sina egna versioner på bakgrundsmu-
siken när den är aktiv. Den övergripande tonen är glad och inte irriterande eller frustre-
rande. Musiken och ljuden komponeras och utförs av Viljami Mehto med hjälp av Dani 
Iiskola. 
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2.2 Spelkontroller 
Fritz Blitz spelet är utvecklat för PC med tanken att överföra den till mobil senare. En 
av de utmanande processerna under utvecklingen var att få så mycket mekanismer som 
möjligt i spelet med bara fyra tangentbordsknappar. Valet av fyra tangenter baserar sig 
på att mobilspelet kommer att använda sig av fyra input-element:  
 
Tabell 1 Spelkaraktär kontroll 
Input värde Vänstra sidan av 
rutan 
Högra sidan 
av rutan 
Dubbel klick Drag rörelse 
Styrtangent vänster Spelkaraktären rör 
sig åt vänster 
   
Styrtangent höger 
 
Spelkaraktären 
rör sig åt höger 
  
Styrtangent upp 
  
Spelkaraktären 
hoppar 
 
Styrtangent ner 
   
Verkan på 
världen  
 
 
Användargränssnittet är planerat så den passar både PC och mobil. PC använder sig av 
datormus och tangentbord för att ta emot input-värden från spelaren. Mobiltelefoner an-
vänder sig av pekskärmen som fungerar både som input och output enhet. Det begränsar 
hur mycket du kan använda av bildskärmen för att placera inputelement. Även finger-
mängden är begränsad på grund av anledningen till att du behöver hålla fast mobil-
enheten. 
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Figur 8 Inputmetod och outputmetod på PC och mobil 
 
 
Figur 9 Spelarens tumme täcker viktig information i spelet 
 
Hur stora objekt är på rutan och hur de tillämpar sig till olika rutformat. Kommer tum-
mar eller finger att vara i vägen då spelaren behöver se vid rutmarginalen till kanten un-
der spelsessionen. I figur 8 kan man se att den andra pafflådan med stjärna blir under 
högra tummen.  Det är viktigt att indikerande element blir i övre kanten av spelet.  
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Figur 10 Bekväm tum zon 
 
Bekväm tum zon varierar mellan tabletter och mobila enheter. Kom ihåg att en knapp 
placerad under 30% från övre kanten är lätt att nå på mobil var den är omöjlig att nå på 
en tablett. Det mest säkra sättet att placera en knapp är att använda sig av ett skript som 
kalkylerar skärm formatet och basen på höjden kan placera knappen så att den är nåbar 
(Robolox developer 2020). 
2.3 Demografi 
Målgrupp fokusen ligger inte så mycket på ålder eller kön. Den huvudsakliga fokusen är 
personers intresse i katter och äldre 2D-spel. 
• Ålder: Alla 
• Kön: Alla 
• Intressen: Katter, 2D-plattformsspel och pusselspel 
2.4 Långtidsplan och utveckling 
Spelprojektet växte kanske lite för stort i början av planeringen. Vi har börjat skala ner 
på funktioner och mekanismer i spelet. Tanken är nu att vi kan hellre introducera nya 
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saker till spelet i framtiden med DLC paket för att hålla intresset upp för att få spelare 
att fortsätta spela spelet längre.   
On Your First Game Idea "Go big or go home" does not apply to getting started in #gamedev Keep it 
simple! #onGames pic.twitter.com/Vvc8b4tFzD  
— Sean James McKenzie (@baconandgames) 29.12.2014 
För att projektet skulle gå smidigt skapade vi en GDD för att kunna uppfölja spelets ut-
veckling. Vid problem eller idébrist har vi uppdaterat GDD för att anpassa den till sin 
slutliga form. Det är viktigt att GDD har färdigt huvudegenskaper och idéer före den 
egentliga utvecklingen av spelet sker. Man kan hamna göra kompromisser eller stöta på 
svåra problem om huvudidéer eller egenskaper ändras senare.  
2.5 Lokalisering 
Det kommer bara att finnas engelsk text i kreditsektionen, så spelet är universellt som 
det är. Spelet är planerat så att du kan spela utan att kunna ett enda språk. Allting förkla-
ras med bilder och ledtrådar. 
2.6 Fritz Blitz produktionen 
Alfa-versionen är publicerad vid itch.io och är i version 0.7.4.1: 
https://skull-votary.itch.io/fritz-blitz 
Ett kort videoklipp om spelet kan kollas vid Youtube: 
https://youtu.be/Sd28hGfK_A8 
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3 TEORI 
Teorin fokuserar för det mesta på hur man undersöker spelkaraktärens hastighetsmodu-
lering. Det finns tidigare forskning på hur fartmodulering påverkar spelupplevelsen. I 
undersökningen mäter man hur modulering på acceleration och fartminskning påverkar 
spelkänslan. 
3.1 Spelkänsla 
Det finns olika sätt att modulera spelarens karaktärrörelse. Swink (2009) föreslår att an-
vända hastighetsmodulering för att påverka spelkänsla. Ingångssignalen på tangentbord 
är binär på det viset att knappen är nedtryckt eller inte.  
 
Figur 11 Kort acceleration och fartminskning ger en givande respons men styv känsla 
 
Programvaran kan modulera tangentbordssignalen så att det är en kontinuerlig signal. 
Med att modifiera eller ändra accelerationen och fartminskning är det möjligt att skapa 
olika spelkänslor som illustreras i figur 5 och figur 6.  
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Figur 12 Lång acceleration ger en lös men flytande känsla 
 
3.1.1 Respons 
När Swink (2009) pratar om respons menas spelets respons till spelarens input. Det 
finns många olika sätt att hantera en input-signal när den är mottagen. Tre essentiella 
steg är att när input-signalen kommer in. Input signalen tolkas och filtreras. Input-
signalen modulerar någon parameter i spelet. Det finns många sätt en inputsignal kan 
modulera parametrar i spelet. Signalen kommer från en styv plastisk apparat där spelka-
raktären därmed inte har sådana begränsningar. En input-signal kan som exempel på-
verka spelkaraktärens position, rotation, fram och bak fart.  
3.2 Hur spelkänsla påverkas av spelkaraktärens hastighets-
modulering 
I undersökningen av Dahl, G och Kraus, M (2015) skall spelaren samla 3 stjärnor med 
att styra spelaren med hjälp av tangentbordet. Dahl, G och Kraus, M (2015) ändrade två 
parametrar mellan varandra för att påverka hur spelaren rör sig horisontalt. Hur snabbt 
spelarens karaktär accelererar och hur snabbt den avbryter. Det betyder att spelarens 
hastighet ändras med tiden tills den når sin maximala fart. Samma gäller när man släp-
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per knappen saktar spelarens fart tills den stannar. Två intervaller valdes för undersök-
ningen.  
- Intervall 1: Snabb – 1 - 240 millisekunder. 
- Intervall 2: Långsam – 241 - 1500 millisekunder. 
För varje spelomgång valdes slumpmässigt två värden av dessa två tidsintervall.  
I undersökningen slutade deltagarna spela halvvägs förmodligen till följd av trötthet. I 
en idealisk situation borde det finnas en lika stor mängd av resultat. Totalt samlades 701 
dataloggar. För att längden på de två intervallerna inte är av samma storlek är inte för-
delningen heller. I undersökningen presenterade man endast andra delen för att fördel-
ningen av acceleration och fartminskning inte var lika. Ett sätt att titta på resultaten var 
att se på medelvärden. 
 
När spelaren samlade alla tre stjärnor möttes de med frågor. I första delen skulle de be-
skriva spelet med egna ord. I den andra delen uppmanades spelaren att betygsätta förde-
finierade ord på en likertskala på 7. Från 1 som betyder inte av samma åsikt och till 7 är 
av samma åsikt. Likertskalans värderingar delades upp med antalet poäng i delar som 
resulterade i ett totalt medelvärde.  
 
Spelet kändes bäst med kort accelerationstid och kort fartminskning. När spelet hade 
över 1 sekunds växthastighet och kort fartminskning kändes spelet ryckigt.  Man kan 
förstå det för spelarens karaktär är långsam att accelerera och stannar plötsligt. Slutligen 
antyder uppgifterna att spelet känns svårast med högre accelerationstid. Det kunde för-
väntas för inmatningen till respons är tidsmässigt längre och gör spelkaraktären svårare 
att kontrollera.  
3.3 Användar- och användbarhetsstudier 
I undersökningen av Galehantomo Geraldus (2015 s. 1-6) använde de sig av 36 testspe-
lare som delades i 3 grupper för varje spelgenre. Vid valet av deltagarna var kravet att 
ingen av dem hade spelat spelen som användes i undersökningen. De alla studerade un-
der samma utbildningsprogram, så de skulle vara så jämlika som möjligt. Uppgiften för 
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testspelarna är att slutföra en uppgift på varje maskinenhet inom 30 minuter. Testspelar-
na spelade på olika maskinenheter och byttes emellan enheterna. Testspelarna hade 30 
minuter på sig för att slutföra sin tilldelad uppgift. 
 
Den totala tiden för att utföra de givna uppgifterna i alla tre spelgenrer (Arkad, Realtids-
strategi, förstapersonskjutare) är betydligt högre för mobiltelefoner jämfört med PC.  
3.4 Speltestningens faser 
Undersökningen använder sig av speltestningsfaser efter Geraldine Grogan (2020) lära 
som baserar sig på Software Testing Life Cycle (STLC) av Carl Alston (2017). 
Speltestningsfaser: 
• Insamling av krav 
• Beredning av spelteststrategi 
• Utformning av testfall 
• Utförande av speltestfall 
• Registrering av testresultat 
3.4.1 Insamling av krav 
Testare bör ha en grundlig förståelse för följande aspekter av spelet: 
• Storyboard 
• Arkitektur 
• Funktioner 
• Tecken 
• Koncept 
• Regler 
• Pekningssystem 
• Steg / nivåer 
Spelaren hänvisas hur man vet att nivån är avklarad och hur man går vidare till nästa 
nivå. Utan grundlig kunskap om följande krav och mjukvarutestningsprocessen skulle 
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det vara möjligt för testare att missa fel som kan påverka slutprodukten Geraldine Grog-
an (2020). 
3.4.2 Beredning av spelteststrategi 
I denna fas utarbetas teststrategidokumentet, som måste innehålla avsnitt som: 
• Tidslinje 
• Testare 
• Antal testcykler 
• I omfattning 
• Testningstyper som ska utföras 
• Riskbaserad testanalys 
• Servicenivåavtal (SLAs) 
• Risker och begränsning 
• Defekter loggningsprocessen 
• Rapporteringsprocess 
Både spelutvecklare och testare borde vara välbekanta med mjukvarutestningsprocessen 
och utvecklingsprocessen och strategin för spelutvecklingsfasen och de viktiga detaljer-
na som ingår under varje steg Geraldine Grogan (2020). 
3.4.3 Utformning av testfall 
Testare bör göra både positiva och negativa testfall. Här är en testfallsteknik som passar 
spelprojektet best: 
• Critical Path Test - en teknik som används för att identifiera de kritiska banorna i 
spelet, som hjälper till att avslöja beroenden som orsakar misslyckanden 
Med att räkna hur många gånger spelaren hoppar under banans gång kan man mäta 
misslyckandet. 
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3.4.4 Utförande av speltestfall 
• För att avslöja fler fel måste speltestfall utföras i den identifierade miljön med 
olika program- och hårdvarukonfiguration. 
• För att ytterligare förbättra spelets kvalitet krävs alfa-, beta- och respektive ål-
dersgruppstest. 
• En annan viktig aspekt av speltestning är innehållstestning, som ofta ignoreras 
delvis i många projekt. Den tar upp följande problem: 
• Är innehållet lämpligt för spelarna? 
• Hur lätt är det att förstå innehållet i spelet? 
3.4.5 Registrering av testresultat 
Utvecklingsteamet bör registrera testresultat som en film eller en serie stillbilder så att 
de kan granska beteendet effektivt Geraldine Grogan (2020).  
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4 METOD 
Som botten för undersökningen används en tidigare forskning som undersökte hur spel-
karaktärens hastighetsmodulering påverkade spelupplevelsen. Undersökningen baserar 
sig på Swink (2009) om acceleration och fartminskning i spel. Testspelfallet och under-
sökningen följer den tidigare forskningsmetoden av Dahl, G och Kraus, M (2015). 
4.1 Utförande av undersökningen 
Undersökningen delas i två delar, långsamma och snabba värden för hastighetsmodule-
ring. Resultaten av båda delarna jämförs och analyseras. 
 
Fritz Blitz spelet utvecklades till två testspel för att modulera spelarens rörelse med att 
påverka hastigheten på acceleration och fartminskning.  
 
Testet analyserar två skilda grupper som var gör ett av testen och svarar på en enkät. För 
att den tidigare undersökningen av Dahl, G och Kraus, M (2015) misslyckades med att 
spelare inte alltid orkade spela slut spelen, delades undersökningen i två skilda grupper 
för båda hastighetmoduleringarna.  
- Första testspelet har långsam accelerations och fartminsknings tid mellan 
241 och 1500 millisekunder. 
- Andra testspelet har snabb accelerations och fartminsknings tid mellan 1 och 
240 millisekunder. 
Deltagaren skall använda PC-tangentbordets pilar för att röra sig i världen från marken 
till platåer för att samla 3 stjärnor så snabbt som möjligt. 
Utvecklade testversioner av Fritz Blitz spelet följer upp och registrerar testresultat. 
Testversionerna registrerar hur många gånger spelaren hoppar, rör sig till vänster och 
höger. Tiden att avklara nivån mäts i millisekunder. 
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Figur 13 Fritz Blitz testspel med resultat 
 
Efter spelet förs spelaren via en länk till en enkät var spelaren först svarar på basfrågor:   
• Ålder 
• Kön 
• Region 
• Erfarenhet av videospel 
• 2D plattform spelerfarenhet 
Dessa frågor var med i den tidigare undersökningen så de valdes att användas i denna 
undersökning. 
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Figur 14 Andra skedet av frågeformulären 
 
Deltagaren skall beskriva öppet hur hen skulle förklara till en vän hur spelkaraktär sty-
randet kändes i två delar, hur styrandet kändes horisontellt i luften och horisontellt på 
marken. Efter det kommer tredje skedet med en likertskala från 1 till 7.  
• 1 inte alls av samma åsikt 
• 7 mycket av samma åsikt.  
 
Figur 15 Tredje skedet av frågeformulären 
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Frågeformulären använder sig av samma ord som i den tidigare undersökningen för att 
beskriva spelkänsla. 
• Twitchy - Ryckig 
• Fluid - Flytande 
• Stiff - Seg 
• Floaty - Flytande 
• Responsive - Mottaglig 
Insamlad information samlas och analyseras emellan två testen som i den tidigare 
undersökningen.  
4.1.1 Speldata  
Under spelsessionen samlas data upp om hur snabbt deltagaren avklarade spelnivån och 
hur många gånger spelaren använde tangentbordet genom att räkna hopp, höger och 
vänster hopp. Hopptangenten gällande rörelseundersökningen är inte väsentlig men 
måste användas för att nå stjärnorna, så den tillades i datainsamlingen.  Med datan kan 
man analysera hur spelets gång gick jämfört med spelarens upplevelse. Denna mät-
ningsmetod baserar sig på Galehantomo Geraldus (2015 s. 1-6) där de mätte med tid hur 
spelaren avklarade spel.  
 
Testet börjar med att spelaren kommer in i testnivån med tre stjärnor placerade runt 
spelnivån så att man måste hoppa till dem. Testet slutar när spelaren har samlat sin 
tredje stjärna.  
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5 RESULTAT OCH ANALYS 
Spelstudierna delades på 4 medier och fick 20 deltagningar.  
• Itch.io 
• Facebook.com 
• Reddit.com 
• Twitter.com 
I meddelandet bads människor att delta i undersökningen och det förklarades kort hur 
deltagningen tog plats. Beskrivningen inkluderade hur länge testspelet i medeltal kräver 
tid och hur länge enkäten tar i medeltal att svara på. För att den insamlade information-
en inte skulle bli påverkad, avslöjades undersökningens ämne efter att spelstudierna var 
färdiga. 
5.1 Demografi 
 
Figur 16 Landuppdelning av testspeldeltagare 
 
85 % är européer och 15% amerikaner.  
85 %
15 %
Land
Europa USA
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Figur 17 Könsuppdelning av testspeldeltagare 
 
Majoriteten av deltagarna var i ålder 25 till 31 
 
Figur 18 Ålderuppdelning av testspeldeltagare 
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5.2 Uppföljning av testspel 
Vid undersökningens slut hade 20 deltagare spelat spelet. Av hela undersökningens del-
tagare bedömde sig majoriteten att de var erfara med videospel och medelmåttigt erfar-
na med 2D plattformsspel.  
 
Figur 19 Videospel erfarenhet 
 
 
Figur 20 Erfarenhet med 2D plattformsspel 
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Deltagare avklarade spelstudien med långsam hastighetsmodulering i medeltal på 15 
393 millisekunder med ett medeltal högra knapptryck på 4,3 och vänstra tryck 2,6 
gånger. Deltagare avklarade spelstudien med snabb hastighetsmodulering i medeltal på 
10 085 millisekunder med ett medeltal på högra knapptryck med 4,6 och vänstra tryck 
2,7 gånger.  
 
Tabell 2 Datajämförelse mellan snabb och långsam hastighetsmodulering 
 Snabb hastighetsmodulering 
medeltal. 
Långsam hastighetsmodulering 
medeltal 
Millisekunder 10 085 15 393 
Hopp 6,6 6,5 
Höger 4,6 4,3 
Vänster 2,7 2,6 
 
Man kan se att spelare som hade snabbare hastighetsmodulering avklarade spelet snabb-
bare. Mängden tangentbords tryck var nästan identiska i båda testspelen. Intressant var 
att speltiden med snabb hastighetsmodulering hade lite mera tangenttryck fast spelsess-
ionen tog kortare tid att avklara.  
5.3 Spelstudie frågeformulär 
Man kan se att spelare med snabb hastighetsmodulering använde sig av ord som mottag-
lig, simpel och omedelbar. Det förklaras med den snabba accelerations och snabb fart-
minskning tiden som får spelaren att kännas snabb och mottaglig till input-värden. Spe-
lare som svarade fritt på långsamma hastighetsmodulerings enkäten använde ord som 
långsam, svajig och glidande. Det tyder på att den långsamma hastighetsmoduleringen 
får spelaren kan känna sig frustrerade och även irriterad.  
 
För att spelaren inte hade någon annan accelerations och fartminskningstid att jämföra 
med var likertskalans värden ganska jämna mellan varandra med tydliga skillnader bara 
i mottaglighet på kontrollerna (hur mottagliga kontrollerna kändes?).  
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Tabell 3 Ord som användes i fria beskrivningen med långsam fartmodulering 
Långsam hastighetsmodulering på 
marken. 
Långsam hastighetsmodulering i luften. 
Glide, floaty, laggy, easy, slow, respon-
sive, annoying, smooth, easy 
Floaty, laggy, easy, slow, easy, smooth, 
simple  
 
 
Tabell 4 Ord som användes i fria beskrivningen med snabb fartmodulering 
Snabb hastighetsmodulering på mar-
ken. 
Snabb hastighetsmodulering i luften. 
Responsive, simple, responsive, immedi-
ate, sticky, satisfying, linear, momentum 
overpowered, controllable, floaty, fly, 
arching  
 
 
 
Figur 21 Hur ryckiga kändes spelkontrollerna? 
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Figur 22 Hur flytande kändes spelkontrollerna? 
 
 
Figur 23 Hur sega kändes spelkontrollerna? 
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Figur 24 Hur flytande kändes spelkontrollerna? 
 
 
Figur 25 Hur mottagliga kändes spelkontrollerna? 
 
Man kan se att en snabb hastighetsmodulering på spelarens karaktär känns mer mottag-
lig. 
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6 DISKUSSION OCH SLUTSATSER 
För att svara på forskningsfrågan, hur upplever spelaren spelkänslan med olika hastig-
hetsmoduleringar i Fritz Blitz spelet? Spelkänslan var positivare i versionen med snabb-
bare hastighetsmodulering.  
 
Det framkom i den tidigare forskningen av Dahl, G och Kraus, M (2015) att spelare oft-
ast märkte en stor skillnad i spelet emellan snabb och långsam hastighetsmodulering. 
När deltagarna inte hade något att jämföra med var resultaten nästan samma i poäng-
sättningen. Deltagarnas fria beskrivning på spelversionerna skilde sig på det viset att 
långsamma versionen fick betydligt negativare kommentarer, det var fallet också i den 
tidigare undersökningen av Dahl, G och Kraus, M (2015).  
 
Att beskriva spelkänsla kan vara svårt. Spelkänsla är fortfarande relativt okänt begrepp 
att beskriva hur spelaren uppfattar spelet. När deltagare skulle fritt beskriva spelkänslan 
använde de grundläggande ord som flytande, lätt, långsam och enkel.  
 
Spelkänslan beskrevs bättre med snabb hastighetsmodulering. Undersökningen bevisar 
att en liten skillnad i acceleration och fartminskning kan påverka kraftigt hur spelaren 
beskriver spelupplevelsen.  
 
Spelstudien med snabb hastighetsmodulering hade lite mera tangentbordstryck än den 
långsamma versionen. Det kunde tyda på att spelare i den långsamma versionen väntar 
en längre stund för att nå platsen där nästa åtgärd behövs och därmed hinner planera 
nästa åtgärd längre. 
 
Spelet som användes för undersökningen är relativt enkelt och vidare undersökning 
inom andra spelgenrer behövs. Tillämpar sig denna undersökning till andra spel eller 
plattformar som mobil? 
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6.1 Metodiken 
Metodiken gav slutligen ett tydligt svar på forskningsfrågan fast en del av resultaten 
överraskade. Det mest överraskande var att poängsättningen på båda spelversionerna 
var ganska så lika. En orsak kan vara att spelsessionen borde varit lite längre. Även den 
låga deltagarmängden påverkade resultaten, då jämför jag med den tidigare undersök-
ningen som fick över 100 deltagare. En metodik som använder frivilliga deltagare på 
nätet behöver en längre tid att samla in data, speciellt svårt gör det om man inte har nå-
gon tidigare interaktion på nätsidan.  
6.2 Vidareutveckling 
För att den snabbare hastighetsmoduleringen fick positivare testresultat, har vi med 
teamet bestämt att utveckla spelet med snabbare rörelsevärden som påverkar accelerat-
ion och fartminskning. 
 
Det kunde vara intressant att göra samma undersökning för den kommande mobilvers-
ionen av Fritz Bitz. Har plattformen någon skillnad på resultaten? Man bör undersöka 
skillnaden på PC och mobila testgrupper med samma fartmodulering. 
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